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6 MAROUEURS FLOTTE REBELLE

T;

PLATEAU DE JEU EN 3 PIÈCES

ORDRES SUPPLÊMENTAIRES
. Si LLrke Skywalker est détruit, le loueur de l'Empire pioche immédiatenrent quatre cdrLES

cl'orclre du dessus du paquet de cartcs Empire et les met soLrs sa pile de cartes d'ordre
Empir e sans les regarder et sans lcs réorgantser

. Si Dark Vador est détruit, le joueur de la Rébellion pioche immédiatement trois cartes
rl'orclre rltr rlessus du paquct de cartes Rébellion et les met sous s.t pile de cartes d'ordre
Rébellion sans les regarder et sans les réorgantser

. Si l'Empereur et Dark Vador sont tous deux détruits, le joueur de la Rébellion pioche

immédiatement cinq car[es d'ordre du dessus clu paqLret de cartes Rébellion et les met

sous sa pile de cartcs d'ordre Rébellion sans les regarder et sans les réorganiser

PION M/ILENN IU M FALCOMM

20 X-WINGSTM 16 Y-WINGSTM

L'Errpire gaBne en déLr uisant tous les vaisseaux rebelles chasscurs, Flotttr trt le Millprtnirtm

Folcon avant que l'Etoile cle la Mort ne solt détruite

L'Alliance rebellc gagne la partie en détruisant l'Etoile de la Mort Une fois les boucliers

désact vés, lc jorrer-rr de la RÉbellion peut utiliser des chcrsseuts et/ou le Mtllenniun Folcon

poLrr attaquer l'ELoile clc la Mort Ce[[o aLtaqL]e doit provenir d'un secteur adjacent à la
statiolr spatiale En faisant 6 sur un dé, l'Étoile de la Mort est détruite et la Rébellion

I'emporte.

PION EXECUIOflM

B_WINGSÏM15

.. ,ii.

i

CHASSEU

La partie en mode quatr e jouer-irs sc joue p[esquÊ exactement comme une partie à deux
joueurs, avec les exceptrons suivantes :

. Les joueurs sont en équipes : cJe.ux jouent l'Alliance rebelle, et deux jouent l'Ernpire

. Chaque joucur a une main cle six cartes et en jor-re deux de sa main

. En frn de round, chaque.loueur pioche deux cartes dans le paquet de l'écluipe

. Le jeu se déroule dans le sens cles aiguilles d'une nrontre, en commenÇant par le joueur

de l'Alliance rebelle le plr-rs à gauche, et les tours ont lieu dans l'ordre suivant:Joueur 1 cle

l'Alliance rebelle, Joucur'1 de l'Empire, Joucur 2 de l'Ernpire, Joucur 2 de l'Alliance rebelle

. Les équipiers pcuvent discuter entrc oux des meilleures stratégies à adopter, mais le
déplacement des pièces dc jeu et les lancers cle dés sont elfectués par le joueur qui a

joué la carte

. 0uand ils choisissent quellÊrs cartes jouer, les équipiers peuvent se mont[Êt les cartes l'un

à l'autre et discuttr cle leLrrs stratégies, mars ils ne peuvent pas échanger leurs cartes
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ORDRES POUR LE DUEL OPPOSANT LUKE SKYWALKER ET DARK VADOR

la dernière case de sa piste, il est dôtruit et éliminé de la partie Le joueur de l'Empirc
gagne quatre cartcs d'ordre supplénrentaircs et les ajoute immédiatement au dessous
de la pile d'ordres Empire Cet ordre ne peut pas être donné si Dark Vaclor a été vaincLr

Dark Vador [Ordre Empire)
C'est une occasion pour Dark Vador d'attaquer Luke Skywalker et
de lui retirer des points sur sa piste Ouand cet ordre est donné,
lancez quatre dés Si vous faites un 4, 5 ou 6, Luke est touché, pour
un maximum de quatre points Si le pion Touché de Luke arrive sur

d'ordres Empire Cet ordre ne peut pas être donné si Dark Vador a été racheté

Empereur [Ordre Empire)
C'est l'attaque d'éclairs de Force de l'Empereur 0uand cet ordre est
donné, Luke est immédiatement touché deux fois, Si le pion Touché de
Luke arrive sur la dernière case de sa piste, il est détruit et éliminé
de la partie. Le joueur de l'Empire gagne quatre cartes d'ordre
supplémentaires et les ajoute immédiatement au dessous de la pile

Le;oueur de la Rébellion gagne trois cartes rl'ordre sr-rpplôrnentaires et les .tjoutr.
imnrédiatcment au dessous dc la pile d'or dres Rébellion CcL or clre ne lleut pas ôLrc
donné si Luke a été vaincu

Luke Skywalker (Ordre RébellionJ
C'est une occasion pour Luke Skywalker d'attaquer Dark Vador et
de lui retirer des points sur sa piste,0uand cet ordre est donné,
lancez quatre dés Si vous faites un 4,5 ou 6, Dark Vador est toucl.ré,
pour un maximum de quatre points Si le pion Touché de Vador arrive
sur la dernière case de sa piste, il est détruit et éliminé de la partie

@

@

supplémentaires et lcs ajoute immédiatement au-dessous de la pilc,cl'or rlrr,:; lltiltlllirrrr

nÉoeuprIoN DE DARK VADoR
La piste de Dark Vador se termine par Irois cdses rouges, appclics case:; rle
rédemption, Si le pion Touché de Vador ost sltT l'une de ces cases, lc joueur dr.. la

Rébellion peut jouer une carte Rédemption de Dark Vador pour détruirc l'Empererrrr Ir,l
Dark Vador du même coup.)

Rédemption de Dark Vador (Ordre RébellionJ
C'est une occasion pour Luke Skywalker d'offrir à Dark Vador la

rédemption et de tuer I'Empereur, Cet ordre ne peut être donné que
si le pion Touché de Dark Vador est sur une case rouge (3,2 ou 1

point restantJ. 0uand cet ordre est joué, Dark Vador et l'Empereur
sont détruits Le joueur de la Rébellion gagne cinq cartes d'ordre

@

@
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9 PIONS STORMTROOPERTM

30 CARTES D'ORDRE RÉgELLIONI

PION EOUIPE

D'ASSAUT REBELLE

30 CARTES D'ORDRE EMPIRE

Recréez les dernières scènes du Retour du Jedi, Jouez l'Empire et détruisez la
Flotte rebelle, ou jouez l'Alliance rebelle et détrulsez l'Etoile de la Mort
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Détachcz les trois pièces du platcaLr de jetr, les quatrc piotrs Touché, les neufs
pions Stormtrooper, les six nr.rTqueurs Flotte rebcllc, le pion FxecLrtot-,

le pion Millenniunt Folcon et le pron Equipe d'assaut rebellc

de leur support cartonné Jetez le carton inutile pion Touché

1. Décidez quel joueur jouc l'Empire et quel joueur joLre

la Rébellion Chacun prend le paquÊt de cartes
approprié : Empire ou Rébellion Ipour jouer une
partie en mode quatre joueurs, référez vous à
Variation mode quatre joueurs page 15 ]

2. Mettez le jeu en place comme illustré,
Attachez les trois p èces du plateau et les

six marqueurs Flotte rebelle en insérant
les languettes dans les encoches

3. Le joueur de l'Empire prend les cat'tc.s

d'ordre Empire et le Joueur Lle la

Rébel ion, les cartes d'ordre Rébellion

Chacun mélange sDn paquet de cartes
et le pose devant lui, face cachée Puis,

vous piochez chacun six cartes de

vol r p f ile pout conslilupr voll p m, ril
Vous pouvez les regarder, trais ne e-';

montrez pas à votre adversarre

effi
ORDRES POUR

Pion Touché
Luke
Skywalker

Pion Touché
Dark Vador

LASSAUT DU BOUCLIER

Embuscade du bouclier [0rdre EmpireJ

C'est une occasion pour l'Empire de ralentir le pion Équipe d'assaut
rebelle en plaçant des Stormtroopers sur la piste Assaut du bouclier

0uand cet ordre est donné, le joueur de l'Empire place trois pions

Stormtrooper sur les trois cases situées directement devant l'Équipe

d'assaut rebelle, ce qui augmente le chiffre indiqué sur ccs cases de un S'il y a moins de

trois pions Stormtrooper disponibles, l'Empire peut placer tous ceux qui restent, Si aucun
pion Stormtrooper n'est disponible, cet ordre ne peut pas être donné,

Pion Touché
Executor

case, Les Rebelles peuvcnt avancer le pion Equipe d'assaut rebelle s'ils obtiennent sur
un dé un chiffre supérieur ou égal à celui indiqué sur la piste Chaque dé utilisé avance
I'Equipe d'assaut rebelle d'une case Le pion peut avancer au maximum de cinq cases,

Si un Stormtrooper vous barre la Toute, vous devez ajouter un au chiffre indiqué sur
cette case [par exemple, un Stormtroopet sut un 3 donne une valeur de 4] 0uand le pion

Équipe c1'assaut rebelle est déplacé sur une case avec un pion Stormtrooper, celui-ci est
retiré et pourra être utilisé lors de prochains tours par l'Empire.

Assaut du bouclier f0rdre Rébellion)

C'est une occasion pour les Rebelles d'avancer sur la piste Assaut du

bouclier. Quand cet ordre est donné, Ie joueur de la Rébellion lance
les cinq dés, Chaque case de la piste Assaut du bouclier a un chiffre
indiquant le minimum devant être fait aux dés pour avancer sur cette

d'ordre Empire et
placez les ici

LE DUEL OPPOSANT LUKE SKYWALKER ET

DARK VADOR

Pendant que la bataille fait rage dans l'cspace et sur Endor, Luke

Skywalker fait un pari désespéré ct rcjoint l'Etoile de la Mort pour
confronter Dark Vador et l'Empereur Luke espère faire revenir
son père du cÔté obscur, mais l'Empereur, lui, cherche à

corrompre Luke, Le duel commence

Luke et Dark Vador ont chacun leur propre piste

Ouand le pion d'un des personnages arrive è

la fin de sa piste [ou qu'ils le font tous les

deuxl, il est détruit et le joueur adversc
gagne des ordres supplémentaires,

Pion et piste de
Dark Vador

Pion et piste
de Luke



ORDRES SUPPLÉMENTAIRES
. Si une attaque libère un secteut [qu'il n'y ros[e aucun chasseur ou vaisseau splici.rl),

le joueur dtLdqudnt pioche immédiatement la cartc clu dessus de son paquct ut lir
place, sans la regarder, sous sa pile d'ordres

. Si le Millennium Folcon esT détruit, le joueur de l'Empire pioche immédiatenrenI rlr,r rx

cartes d'ordre du dessus de son paquet Empire et les place, sans les regardcr rtrr lr,:;
réarranger, sous la pile d'ordres Empire Ces cartes sont en supplément cle r:nllr.r; rlLri

sont reÇues pour avoir libéré un secteur

Au début de la partie, chaque marqueur Flottc
rebelle contient un escadron de chasseurs Si

un marquel.rr Flotte rebelle est détruit, touI
chasseur situé sur ce marqueur est détruit
L'Executor contient tous les chasseurs TIE rlui
nc sont pas encore en jeu, Si l'Executor esl
détruit, tous les chasseurs TIE qui ne sonI
pas encore en jeu sont détruits, Les vaissc.rtrx
détruits sont rangés dans la boîte, Les
chasseurs TIE détruits ne peuvent pas êtrc
redéployés

LASSAUT DU BOUCLIER

Pour attaquer l'Etoile de la Mort, les
Rebelles doivent d'abord détruire le
générateur de bouclier en atteignant
la fin de la piste Assaut du bouclier
sur Endor Le pion Equipe d'assaut
rebelle commence la partie sur la case
départ, L'Empire peut ralentir l'avance
des Rebelles en plaçant des pions
Slr.-lr mtrooper sut lnur chemin.

Une fois que le pion Equipe d'assaut
rebelle a atteint la frn de la piste Assaut
du bouclrer, les boucliers sont désactivés
et les vaisseaux rebelles peuvent attaquer
l'Étoile de la Mort

6 marqueurs Flotte rebelle

Le pion Équipe d'assaut
rebelle commence ici et
prend la direction du
gÉnérateur de bouclier

Mélangez les cartes d'ordre
Rébellion ct placez-les ici

Pion
Millennium
Folcon

Chasseurs TIE
supplémentaires

Plar;ez lc,:; clrasseurs TlE, X Wing, Y Wing et B-Wing commc illustré

Pion Executor

9 pions
Stormtrooper



VOTRE MISSION
Trois batailles ont lieu simultanément:l'attaque de l'Etoile cle la Mort, l'assdut du bouclier

et le duel opposant Luke Skywalker et Dark Vador

. Joueur de la Rébellion:votre mission est de détruire l'Étoile cte la Mort, mals vous

devez d'abord détruire le générateur de bouclier qui la protège sur Endor' Assurez

vous cepenclant que 'Empereur et Dark Vador ne tue pas Luke, car cela ferait

basculer la partie du cÔté obscur de la Force

. Joueur de l'Ëmpire:votre mission est de vaincre tous les vaisseaux rellelles avant

qu'ils ne détruisent l'Étoile de la Mort, Empêchez les Rebelles de détruire le générateur

de bouclier et assurez-vous que Luke ne tue pas Dark Vador ou pire, qu'il lui ouvre la

voie de la rédemption et renforce du coup I'assaut de la Rébellion,

Chaque camp choisit quelle bataille mener et qrrand en jouant des cartes d'0rdre

Paquet de cartes Empire Paquet de cartes Rébellion

ii.G.vEg
.d

Cette carte donne le choix entre deux
actions au joueur de l'Empire : attaquer
avec l'Etoile de la Mort ou avec les
éclairs de Force de l'Empereur.

ATTAOUER

Vous attaquez toujours les vaisseaux d'un secteur connecté. Vous pouvez attaquer après avoir

déplacé des vaisseaux ou sans même les avoir déplacés Si une attaque libère un secteur,

vous gagnez un ordre supplémentaire. Référez-vous à la section Ordres supplémentaires
page 12 pour plus de détails,

. Pour attaquer avec des chasseurs, lancez un dé pour chaque chasseur dans le secteur

depuis lequel vous attaquez

. Pour attaquer avec le Millennium Folcon, lancez deux dés

. Pour attaquer avec I cutor,lancez quatre dés.

. Une fois les boucliers désactivés, le joueur de la Rébellion peut gagner la partie en

détruisant l'Étoile de la Mort, Cette attaque doit provenir d'un secteur adjacent à l'Etoile de

la mort, Si vous faites un 6 aux dés, l'Etoile de la Mort est détruite et la Rébellion l'emporte,

Remarque: I n'y a que cinq dés clans le jeu C'est e nombre maximum de des que v0us pouvez ancer pour une seule attaque

Additionnez le nombre de dés avec lesquels vous pouvez attaquer et lancez-les tous ensemble.

Chaque dé peut être appliqué à un vaisseau, selon le choix de l'attaquant Pour toucher, il faut
obtenir un chiffre différent selon le type de vaisseau, comme indiqué ci dessous:

La partie se joue en Toutrds clurant lesc;uels les joueurs ciontlent rles ordtcs
chacun lcur tour Chaque round est r;omposé cl'au rtoitls truis cLalles

1. PRÉPAREZ VOTRE ASSAUT

Pour commelceI un rouncJ, chacun de vous choisit en tnÔme temlts Lt ois cartes dans

sa main et les pose face cachée devarrt lrri pour tornler une pile cJ'ordres

La première catte seta votre pretrtier ordre, ceile du milieu votte deuxièrrle ordre,

et cclle clu dessous votre Lroisièrle ordre Met[cz de cÔté lcs trols cartes

restantes, face cachée, lusqu'à la fin du rorrnd,

Cette carte donne trois choix au joueur
de la Rôbellion: attaquer avec des
chasseurs X-Wing ou Y-Wing, ou lancer
un assaut contre le génÉrateur de
bouclier.

VAISSEAUX REBELLES
lt4illenniunr Folcor 5 ou plu:;

Marqueurs Fkrttr. tr,lrollo . 5 ott ;tltts
B Wings . 5 orr phrs

Y Wings : 4 ou pltt:,

X Wings . 3 ou lrlttl;

0uand un chasscuT ott ttrt
marqueur Flotte reltelle est
touché, il est immÉdi;rtL,ntcnt
détruit Ouand un vaissc.ttt
spécial est toucl'tÔ, dÔ1tl,rt;ttz

le pion Touché d'unc c;tstr

pour chaque attaqu0
réussie Si le pion Tottt;ltc

atteint la dernière litsc, lc

vaisseau spécial cs1 détr uit

VAISSEAUX IMPÉRIAUX
Executor'5 ou plus

Chasseurs TIE : 3 ou plus

Étoile de la Mort

[une fois les boucliers désactivés] : 6

le joueur rlc la Ri,ltlll on ,t l, lltnrx, i,r; [r porv,rrrL loLrr:hcr /Expr--utor oLt les ch.:sscurs TlE. ll de de t0uchcr
l'Èxecutor, e] lo jou(,ut rlr, 'L nrpir l tli'lrl,rrl lr, pior ToLrchô du tleux casrs sur la piste dc /Fr ar.

Le 4 touche le
chasseur TIE
et le détruit

Déplacez le
pion Touché de
l'Executor de deux
cases sur la piste
correspondante



la Mort touche ce maTqueur, détruisant cette partie de la Flotte rebelle et les éventuels
chasseurs sur le marqueur. Si un marqueur Flotte rebelle est détruit, retournez-le.
0uand il ne reste plus de marqueur Flotte rebelle face visible, l'Empire peut cibler
le secteur de son choix et, si son attaque réussit, détruire tous les vaisseaux qui s'y

trouvent, y compris le Millennium Folcon.

maximum]. La Rébellion peut choisir de ne pas déplacer un escadTon

de chasseurs X-Wing, mais de I'utiliser quand même pour attaquer. Référez-vous à la
section Attaquer [ci-contre] pour les règles d'attaque complètes.

maximuml, La Rébellion peut choisir de nc pas déplacer un escadron de chassettr:;
Y-Wing, mais de l'utiliser quand mêtre pour attaquEr Référez-vous à la section
Attaquer [ci contre] pour les règles d'attaque contplètes,

Y-Wings (Ordre Rébellion)
0uand cet ordre est donné, vous pouvez déplacer le nombre drt

chasseurs Y Wing de votre choix d'un secteur sut un secteut
adjacent Après le déplacement, vous pouvez attaquer un sectoul
connecté en lançant un dé pour chaque chasseur Y Wing [cinq irrr

de chasseurs B Wing, mais de l'utiliscr quand même pour attaquer Réfétr r',, vt rttr,,tl,r
section Attaquer [ci conLreJ pour les règles d'attaque complètes

B-Wings (Ordre Rébellion)
0uand cet ordre est donné, vous pouvez déplacer le nombre dc

chasseurs B-Wing de votre choix d'un secteur sur un secteur
adjacent. Après le déplacement, vous pouvez attaquer un soctcttl
connecté en lançant un dé pour chaque chasseur B Wing [cirtq atr

maximum]. La Rébellion peut choisir de ne pas déplacer utt ttsr;,trlt'tttt

2. DONNEZ DES ORDRES CHACUN VOTRE TOUR

Le joueur de la Rébellion commence à chaque round. 0uand c'est votle t0ur, retournez
la carte du dessus de vot[e pile d'ordres et choisissez quel ordre jouer, Continuez de

retourner des cartes et de donneI des ordres chacun vot[e tourjusqu'à ce que les deux
joueurs n'aient plus de cartes dans leur pile d'ordre Ceci marque la frn du round,

connecté en lançant deux dés La Rébellion peut choisir de ne pas déplacer le Millpttttittrtt

Falcon, mais de l'utiliser quand même pour attaquer, Référez vous à la section Attaquer

[ci contre] pour les règles d'attaque complètes,

Millenn Falcon (Ordre Rébellion)
C'est une occasion pour les Rebelles d'avancer et d'a[taquer avec

le Millennium Folcon Auand cet ordre est donné, vous pouvez

faire avancer le Millennium Folcon de deux secteurs adjacents au

maximum. Après le déplacement, vous pouvez attaquer un secteuT

Par exemple, le joueur de la
Rêbellion joue cette carte
d'ordre. Elle propose trois
ordres :

. Millennium Falcon

o Y-Wing

. Êquipe d'assaut rebelle

Le joueur peut choisir I'ordre
de son choix.

il* r1r, , i,{j{tir 1ir' , I i , lrerrrrlant un round, vous pouvez Bagner des ordres
srppli,rri,rrl,rirlr; r,n lorcLiorr rlc vos exploits au combat, en libérant un secteuI ou

r,rrrli,llu,,rrrL lLrkl Skywalkr.r- cru Dark Vador (voir Les batailles page B pour plus de

rlr-,l,rilr,) l)irrr;lrr,.z lll; r;artes cl'ordre supplémentaircs du dessus de vot[e paquet de

l,r l(,1; (,1 yrl,rrrr,z lr,:i, ..l.rns les rcgarder, sous votre pile d'ordres, pour être jouées à la frn
rlr rorrrrl S'il voLr:, rosLc dcs cartes et que la pile d'ordres clc votre adversaire est vide,

vlrl, llr)uvc1 ilorrLrr ltlus r.urs ordres successifs
Remarquerrt ul,rir (,ul,,t lr,r lr,,lv,trr cett.lncsbata cssr,ronlrlér;iLlÉes,ceqL rendracertalnsnrdtt,s nrt s.rirlÊs

VLrLlr rlvll lrLlr) rr r lr r Lrrrl rlr,(L(, 1 r)i:i r),lrtcs clordre mèle si tous cs o tltt.s u.:iort pas uLi sJbes

3. PIOCHEZ TROIS CARTES

[)lr,rrlLn lor-reur pioclrc, Lr ois cartes clans s0n paquet dc cartes d'ordre et les ajoute

(t r;(r nl(|n

4. RÉPÉTEz LES ÉTAPES 1-3 ci dessus jusqu'à ce qu'un ccrnrp rcmporte la partie

CARTES JOUÊES
[)lr,rr;rrr, ]orcur cr ée une pile de défausse pr ès de son paquct de cartes d'ordre I y

lr,r(:r, lrlrll,:r les cartes qu'il a jouécs, face visible

PÉNURIE DE CARTES D'ORDRE
!l l'rrrr rllr; l),rrluets de cartes d'ordre csL viclc,, mélangez la pile de défausse pour former
rrrrl rrrrrvlllr, ltioche

t

I



L'ordre que v0us choisissez en révélant une caTte correspond à I'une des trois
batailles détaillées ci-dessous,

ATTAOUE DE L,ÊTOILE DE LA MORT

Cette bataille spatiale est cruciale pour la partie, vu qu'elle détermine le vainqueur Les
vaisseaux rebelles et impériaux s'affrontent, les Rebelles essavant de détruire l'Étoile
de la Mort et l'Empire s'évertuant à la défendre Ce champ de bataille est divisé en
différents secteurs centrés sur la station spatiale Pour attaquer l'Etoile de la Mort, les
Rebelles doivent d'abord désactiver le bouclier protecteur en détruisant le générateur
de bouclier sur la planète Endor,

LES VAISSEAUX
ll y a trois types de vaisseaux en jeu pour cette bataille :

. Les chasseurs; les pions en plastique de quatre couleurs différentes Ce sont les
chasseurs TlE, X Wing, Y-Wing and B Wing

. l-a Flotte rebelle: les six marqueurs Flotte rebelle en caTton, représentant chacun
plusieurs vaisseaux rebelles

. Les vaisseaux spéciaux :le Millennium Folcon el I'Executor.

DEPLACEMENT ENTRE LES SECTEURS
Les vaisseaux peuvent uniquement se déplacer dans des secteurs adjacents occupés par
d'autres vaisseaux vous appartenant ou qui sont vides, Les vaisseaux sélectionnés par un
ordre de déplacement doivent tous avancer sur le même secteur adjacent. lls ne peuvent
pas s'arrêter ou traverser un secteur contenant des vaisseaux ennemis, et aucun vaisseau
ne peut t[averser ou occuper le même secteuT que l'Étoile de la Mort,

ll n'y a pas de limite au nombre de chasseurs pouvant occuper un secteur, et chaque
secteur peut contenir n'imp0fte quelle combinaison de chasseurs et de vaisseaux spéciaux
d'un joueur, le Millennium Folcon peuT partager un secteur avec des chasseurs rebelles
ou être seul. L'Executor peut partager un secteur avec des chasseurs TIE ou être seul. Un
secteur est considéré vide s'il ne contient aucun vaisseau.

Le Millennium
Falcan est seul
dans un secteur,
mais il peut se
déplacer sur
n'importe quel
secteur contenant
des chasseurs
rebelles.

Ce secteur est vide

Le joueur de l'Empire peut avoir autant de -chasseurs TIE qu'il le désire dans un secteur

ORDRES POUR L'ATTAOUE DE TÉTOIIE DE LA MORT

Ce secteur contient des
chasseurs X-Wing et B-Wing

pas déplacer Lrn L,ircr)(lr{)r rii,clrasseurs TlE, mais de l'utiliser quand même p0ur attaquer
Référez vous à la slirtirn Attaquer Ipage 11] pour les règles d'attaque complètes

Chasseurs TIE [Ordre Empire)
0rranrl cet ordre est donné, vous pouvez déployer quatre nouveaux

ch.rsseurs TIE sur le secteur occupé par I'Executor 0U dôplacer le nombre
clc chasseurs TIE de votre choix d'un secteur sur un secteur adjacent. Après
lr dÔplacement, v0us pouvez attaquer un secteur connecté en lançant un dé

lrour chaque chasseur TIE Icinq au maximum] L'Empire peut choisir de ne

Expcular [ûrdne EmpireJ
0Lr,rrrrl ccl. ordre est donné, vous pouvez faire avanceT l'Executor de deux

:lirc[0r.]rs ad jacents au maximum Après le déplacement, vous pouvez attaquer
rrn soctelr connecté en lançant quatre dés L'Empire peut choisir de ne pas

rlelrlacer I'Executor, mais de l'utiliser quand même pour attaquer Référez-vous

à la section Attaquer Ipage 11J pour les règles d'attaque complètes

L'Executor peut partager un
secteur avec des chasseurs TIE



L'ordre que v0us choisissez en révélant une caTte correspond à I'une des trois
batailles détaillées ci-dessous,

ATTAOUE DE L,ÊTOILE DE LA MORT

Cette bataille spatiale est cruciale pour la partie, vu qu'elle détermine le vainqueur Les
vaisseaux rebelles et impériaux s'affrontent, les Rebelles essavant de détruire l'Étoile
de la Mort et l'Empire s'évertuant à la défendre Ce champ de bataille est divisé en
différents secteurs centrés sur la station spatiale Pour attaquer l'Etoile de la Mort, les
Rebelles doivent d'abord désactiver le bouclier protecteur en détruisant le générateur
de bouclier sur la planète Endor,

LES VAISSEAUX
ll y a trois types de vaisseaux en jeu pour cette bataille :

. Les chasseurs; les pions en plastique de quatre couleurs différentes Ce sont les
chasseurs TlE, X Wing, Y-Wing and B Wing

. l-a Flotte rebelle: les six marqueurs Flotte rebelle en caTton, représentant chacun
plusieurs vaisseaux rebelles

. Les vaisseaux spéciaux :le Millennium Folcon el I'Executor.

DEPLACEMENT ENTRE LES SECTEURS
Les vaisseaux peuvent uniquement se déplacer dans des secteurs adjacents occupés par
d'autres vaisseaux vous appartenant ou qui sont vides, Les vaisseaux sélectionnés par un
ordre de déplacement doivent tous avancer sur le même secteur adjacent. lls ne peuvent
pas s'arrêter ou traverser un secteur contenant des vaisseaux ennemis, et aucun vaisseau
ne peut t[averser ou occuper le même secteuT que l'Étoile de la Mort,

ll n'y a pas de limite au nombre de chasseurs pouvant occuper un secteur, et chaque
secteur peut contenir n'imp0fte quelle combinaison de chasseurs et de vaisseaux spéciaux
d'un joueur, le Millennium Folcon peuT partager un secteur avec des chasseurs rebelles
ou être seul. L'Executor peut partager un secteur avec des chasseurs TIE ou être seul. Un
secteur est considéré vide s'il ne contient aucun vaisseau.

Le Millennium
Falcan est seul
dans un secteur,
mais il peut se
déplacer sur
n'importe quel
secteur contenant
des chasseurs
rebelles.

Ce secteur est vide

Le joueur de l'Empire peut avoir autant de -chasseurs TIE qu'il le désire dans un secteur

ORDRES POUR L'ATTAOUE DE TÉTOIIE DE LA MORT

Ce secteur contient des
chasseurs X-Wing et B-Wing

pas déplacer Lrn L,ircr)(lr{)r rii,clrasseurs TlE, mais de l'utiliser quand même p0ur attaquer
Référez vous à la slirtirn Attaquer Ipage 11] pour les règles d'attaque complètes

Chasseurs TIE [Ordre Empire)
0rranrl cet ordre est donné, vous pouvez déployer quatre nouveaux

ch.rsseurs TIE sur le secteur occupé par I'Executor 0U dôplacer le nombre
clc chasseurs TIE de votre choix d'un secteur sur un secteur adjacent. Après
lr dÔplacement, v0us pouvez attaquer un secteur connecté en lançant un dé

lrour chaque chasseur TIE Icinq au maximum] L'Empire peut choisir de ne

Expcular [ûrdne EmpireJ
0Lr,rrrrl ccl. ordre est donné, vous pouvez faire avanceT l'Executor de deux

:lirc[0r.]rs ad jacents au maximum Après le déplacement, vous pouvez attaquer
rrn soctelr connecté en lançant quatre dés L'Empire peut choisir de ne pas

rlelrlacer I'Executor, mais de l'utiliser quand même pour attaquer Référez-vous

à la section Attaquer Ipage 11J pour les règles d'attaque complètes

L'Executor peut partager un
secteur avec des chasseurs TIE



la Mort touche ce maTqueur, détruisant cette partie de la Flotte rebelle et les éventuels
chasseurs sur le marqueur. Si un marqueur Flotte rebelle est détruit, retournez-le.
0uand il ne reste plus de marqueur Flotte rebelle face visible, l'Empire peut cibler
le secteur de son choix et, si son attaque réussit, détruire tous les vaisseaux qui s'y

trouvent, y compris le Millennium Folcon.

maximum]. La Rébellion peut choisir de ne pas déplacer un escadTon

de chasseurs X-Wing, mais de I'utiliser quand même pour attaquer. Référez-vous à la
section Attaquer [ci-contre] pour les règles d'attaque complètes.

maximuml, La Rébellion peut choisir de nc pas déplacer un escadron de chassettr:;
Y-Wing, mais de l'utiliser quand mêtre pour attaquEr Référez-vous à la section
Attaquer [ci contre] pour les règles d'attaque contplètes,

Y-Wings (Ordre Rébellion)
0uand cet ordre est donné, vous pouvez déplacer le nombre drt

chasseurs Y Wing de votre choix d'un secteur sut un secteut
adjacent Après le déplacement, vous pouvez attaquer un sectoul
connecté en lançant un dé pour chaque chasseur Y Wing [cinq irrr

de chasseurs B Wing, mais de l'utiliscr quand même pour attaquer Réfétr r',, vt rttr,,tl,r
section Attaquer [ci conLreJ pour les règles d'attaque complètes

B-Wings (Ordre Rébellion)
0uand cet ordre est donné, vous pouvez déplacer le nombre dc

chasseurs B-Wing de votre choix d'un secteur sur un secteur
adjacent. Après le déplacement, vous pouvez attaquer un soctcttl
connecté en lançant un dé pour chaque chasseur B Wing [cirtq atr

maximum]. La Rébellion peut choisir de ne pas déplacer utt ttsr;,trlt'tttt

2. DONNEZ DES ORDRES CHACUN VOTRE TOUR

Le joueur de la Rébellion commence à chaque round. 0uand c'est votle t0ur, retournez
la carte du dessus de vot[e pile d'ordres et choisissez quel ordre jouer, Continuez de

retourner des cartes et de donneI des ordres chacun vot[e tourjusqu'à ce que les deux
joueurs n'aient plus de cartes dans leur pile d'ordre Ceci marque la frn du round,

connecté en lançant deux dés La Rébellion peut choisir de ne pas déplacer le Millpttttittrtt

Falcon, mais de l'utiliser quand même pour attaquer, Référez vous à la section Attaquer

[ci contre] pour les règles d'attaque complètes,

Millenn Falcon (Ordre Rébellion)
C'est une occasion pour les Rebelles d'avancer et d'a[taquer avec

le Millennium Folcon Auand cet ordre est donné, vous pouvez

faire avancer le Millennium Folcon de deux secteurs adjacents au

maximum. Après le déplacement, vous pouvez attaquer un secteuT

Par exemple, le joueur de la
Rêbellion joue cette carte
d'ordre. Elle propose trois
ordres :

. Millennium Falcon

o Y-Wing

. Êquipe d'assaut rebelle

Le joueur peut choisir I'ordre
de son choix.

il* r1r, , i,{j{tir 1ir' , I i , lrerrrrlant un round, vous pouvez Bagner des ordres
srppli,rri,rrl,rirlr; r,n lorcLiorr rlc vos exploits au combat, en libérant un secteuI ou

r,rrrli,llu,,rrrL lLrkl Skywalkr.r- cru Dark Vador (voir Les batailles page B pour plus de

rlr-,l,rilr,) l)irrr;lrr,.z lll; r;artes cl'ordre supplémentaircs du dessus de vot[e paquet de

l,r l(,1; (,1 yrl,rrrr,z lr,:i, ..l.rns les rcgarder, sous votre pile d'ordres, pour être jouées à la frn
rlr rorrrrl S'il voLr:, rosLc dcs cartes et que la pile d'ordres clc votre adversaire est vide,

vlrl, llr)uvc1 ilorrLrr ltlus r.urs ordres successifs
Remarquerrt ul,rir (,ul,,t lr,r lr,,lv,trr cett.lncsbata cssr,ronlrlér;iLlÉes,ceqL rendracertalnsnrdtt,s nrt s.rirlÊs

VLrLlr rlvll lrLlr) rr r lr r Lrrrl rlr,(L(, 1 r)i:i r),lrtcs clordre mèle si tous cs o tltt.s u.:iort pas uLi sJbes

3. PIOCHEZ TROIS CARTES

[)lr,rrlLn lor-reur pioclrc, Lr ois cartes clans s0n paquet dc cartes d'ordre et les ajoute

(t r;(r nl(|n

4. RÉPÉTEz LES ÉTAPES 1-3 ci dessus jusqu'à ce qu'un ccrnrp rcmporte la partie

CARTES JOUÊES
[)lr,rr;rrr, ]orcur cr ée une pile de défausse pr ès de son paquct de cartes d'ordre I y

lr,r(:r, lrlrll,:r les cartes qu'il a jouécs, face visible

PÉNURIE DE CARTES D'ORDRE
!l l'rrrr rllr; l),rrluets de cartes d'ordre csL viclc,, mélangez la pile de défausse pour former
rrrrl rrrrrvlllr, ltioche

t

I



VOTRE MISSION
Trois batailles ont lieu simultanément:l'attaque de l'Etoile cle la Mort, l'assdut du bouclier

et le duel opposant Luke Skywalker et Dark Vador

. Joueur de la Rébellion:votre mission est de détruire l'Étoile cte la Mort, mals vous

devez d'abord détruire le générateur de bouclier qui la protège sur Endor' Assurez

vous cepenclant que 'Empereur et Dark Vador ne tue pas Luke, car cela ferait

basculer la partie du cÔté obscur de la Force

. Joueur de l'Ëmpire:votre mission est de vaincre tous les vaisseaux rellelles avant

qu'ils ne détruisent l'Étoile de la Mort, Empêchez les Rebelles de détruire le générateur

de bouclier et assurez-vous que Luke ne tue pas Dark Vador ou pire, qu'il lui ouvre la

voie de la rédemption et renforce du coup I'assaut de la Rébellion,

Chaque camp choisit quelle bataille mener et qrrand en jouant des cartes d'0rdre

Paquet de cartes Empire Paquet de cartes Rébellion

ii.G.vEg
.d

Cette carte donne le choix entre deux
actions au joueur de l'Empire : attaquer
avec l'Etoile de la Mort ou avec les
éclairs de Force de l'Empereur.

ATTAOUER

Vous attaquez toujours les vaisseaux d'un secteur connecté. Vous pouvez attaquer après avoir

déplacé des vaisseaux ou sans même les avoir déplacés Si une attaque libère un secteur,

vous gagnez un ordre supplémentaire. Référez-vous à la section Ordres supplémentaires
page 12 pour plus de détails,

. Pour attaquer avec des chasseurs, lancez un dé pour chaque chasseur dans le secteur

depuis lequel vous attaquez

. Pour attaquer avec le Millennium Folcon, lancez deux dés

. Pour attaquer avec I cutor,lancez quatre dés.

. Une fois les boucliers désactivés, le joueur de la Rébellion peut gagner la partie en

détruisant l'Étoile de la Mort, Cette attaque doit provenir d'un secteur adjacent à l'Etoile de

la mort, Si vous faites un 6 aux dés, l'Etoile de la Mort est détruite et la Rébellion l'emporte,

Remarque: I n'y a que cinq dés clans le jeu C'est e nombre maximum de des que v0us pouvez ancer pour une seule attaque

Additionnez le nombre de dés avec lesquels vous pouvez attaquer et lancez-les tous ensemble.

Chaque dé peut être appliqué à un vaisseau, selon le choix de l'attaquant Pour toucher, il faut
obtenir un chiffre différent selon le type de vaisseau, comme indiqué ci dessous:

La partie se joue en Toutrds clurant lesc;uels les joueurs ciontlent rles ordtcs
chacun lcur tour Chaque round est r;omposé cl'au rtoitls truis cLalles

1. PRÉPAREZ VOTRE ASSAUT

Pour commelceI un rouncJ, chacun de vous choisit en tnÔme temlts Lt ois cartes dans

sa main et les pose face cachée devarrt lrri pour tornler une pile cJ'ordres

La première catte seta votre pretrtier ordre, ceile du milieu votte deuxièrrle ordre,

et cclle clu dessous votre Lroisièrle ordre Met[cz de cÔté lcs trols cartes

restantes, face cachée, lusqu'à la fin du rorrnd,

Cette carte donne trois choix au joueur
de la Rôbellion: attaquer avec des
chasseurs X-Wing ou Y-Wing, ou lancer
un assaut contre le génÉrateur de
bouclier.

VAISSEAUX REBELLES
lt4illenniunr Folcor 5 ou plu:;

Marqueurs Fkrttr. tr,lrollo . 5 ott ;tltts
B Wings . 5 orr phrs

Y Wings : 4 ou pltt:,

X Wings . 3 ou lrlttl;

0uand un chasscuT ott ttrt
marqueur Flotte reltelle est
touché, il est immÉdi;rtL,ntcnt
détruit Ouand un vaissc.ttt
spécial est toucl'tÔ, dÔ1tl,rt;ttz

le pion Touché d'unc c;tstr

pour chaque attaqu0
réussie Si le pion Tottt;ltc

atteint la dernière litsc, lc

vaisseau spécial cs1 détr uit

VAISSEAUX IMPÉRIAUX
Executor'5 ou plus

Chasseurs TIE : 3 ou plus

Étoile de la Mort

[une fois les boucliers désactivés] : 6

le joueur rlc la Ri,ltlll on ,t l, lltnrx, i,r; [r porv,rrrL loLrr:hcr /Expr--utor oLt les ch.:sscurs TlE. ll de de t0uchcr
l'Èxecutor, e] lo jou(,ut rlr, 'L nrpir l tli'lrl,rrl lr, pior ToLrchô du tleux casrs sur la piste dc /Fr ar.

Le 4 touche le
chasseur TIE
et le détruit

Déplacez le
pion Touché de
l'Executor de deux
cases sur la piste
correspondante



ORDRES SUPPLÉMENTAIRES
. Si une attaque libère un secteut [qu'il n'y ros[e aucun chasseur ou vaisseau splici.rl),

le joueur dtLdqudnt pioche immédiatement la cartc clu dessus de son paquct ut lir
place, sans la regarder, sous sa pile d'ordres

. Si le Millennium Folcon esT détruit, le joueur de l'Empire pioche immédiatenrenI rlr,r rx

cartes d'ordre du dessus de son paquet Empire et les place, sans les regardcr rtrr lr,:;
réarranger, sous la pile d'ordres Empire Ces cartes sont en supplément cle r:nllr.r; rlLri

sont reÇues pour avoir libéré un secteur

Au début de la partie, chaque marqueur Flottc
rebelle contient un escadron de chasseurs Si

un marquel.rr Flotte rebelle est détruit, touI
chasseur situé sur ce marqueur est détruit
L'Executor contient tous les chasseurs TIE rlui
nc sont pas encore en jeu, Si l'Executor esl
détruit, tous les chasseurs TIE qui ne sonI
pas encore en jeu sont détruits, Les vaissc.rtrx
détruits sont rangés dans la boîte, Les
chasseurs TIE détruits ne peuvent pas êtrc
redéployés

LASSAUT DU BOUCLIER

Pour attaquer l'Etoile de la Mort, les
Rebelles doivent d'abord détruire le
générateur de bouclier en atteignant
la fin de la piste Assaut du bouclier
sur Endor Le pion Equipe d'assaut
rebelle commence la partie sur la case
départ, L'Empire peut ralentir l'avance
des Rebelles en plaçant des pions
Slr.-lr mtrooper sut lnur chemin.

Une fois que le pion Equipe d'assaut
rebelle a atteint la frn de la piste Assaut
du bouclrer, les boucliers sont désactivés
et les vaisseaux rebelles peuvent attaquer
l'Étoile de la Mort

6 marqueurs Flotte rebelle

Le pion Équipe d'assaut
rebelle commence ici et
prend la direction du
gÉnérateur de bouclier

Mélangez les cartes d'ordre
Rébellion ct placez-les ici

Pion
Millennium
Folcon

Chasseurs TIE
supplémentaires

Plar;ez lc,:; clrasseurs TlE, X Wing, Y Wing et B-Wing commc illustré

Pion Executor

9 pions
Stormtrooper



Détachcz les trois pièces du platcaLr de jetr, les quatrc piotrs Touché, les neufs
pions Stormtrooper, les six nr.rTqueurs Flotte rebcllc, le pion FxecLrtot-,

le pion Millenniunt Folcon et le pron Equipe d'assaut rebellc

de leur support cartonné Jetez le carton inutile pion Touché

1. Décidez quel joueur jouc l'Empire et quel joueur joLre

la Rébellion Chacun prend le paquÊt de cartes
approprié : Empire ou Rébellion Ipour jouer une
partie en mode quatre joueurs, référez vous à
Variation mode quatre joueurs page 15 ]

2. Mettez le jeu en place comme illustré,
Attachez les trois p èces du plateau et les

six marqueurs Flotte rebelle en insérant
les languettes dans les encoches

3. Le joueur de l'Empire prend les cat'tc.s

d'ordre Empire et le Joueur Lle la

Rébel ion, les cartes d'ordre Rébellion

Chacun mélange sDn paquet de cartes
et le pose devant lui, face cachée Puis,

vous piochez chacun six cartes de

vol r p f ile pout conslilupr voll p m, ril
Vous pouvez les regarder, trais ne e-';

montrez pas à votre adversarre

effi
ORDRES POUR

Pion Touché
Luke
Skywalker

Pion Touché
Dark Vador

LASSAUT DU BOUCLIER

Embuscade du bouclier [0rdre EmpireJ

C'est une occasion pour l'Empire de ralentir le pion Équipe d'assaut
rebelle en plaçant des Stormtroopers sur la piste Assaut du bouclier

0uand cet ordre est donné, le joueur de l'Empire place trois pions

Stormtrooper sur les trois cases situées directement devant l'Équipe

d'assaut rebelle, ce qui augmente le chiffre indiqué sur ccs cases de un S'il y a moins de

trois pions Stormtrooper disponibles, l'Empire peut placer tous ceux qui restent, Si aucun
pion Stormtrooper n'est disponible, cet ordre ne peut pas être donné,

Pion Touché
Executor

case, Les Rebelles peuvcnt avancer le pion Equipe d'assaut rebelle s'ils obtiennent sur
un dé un chiffre supérieur ou égal à celui indiqué sur la piste Chaque dé utilisé avance
I'Equipe d'assaut rebelle d'une case Le pion peut avancer au maximum de cinq cases,

Si un Stormtrooper vous barre la Toute, vous devez ajouter un au chiffre indiqué sur
cette case [par exemple, un Stormtroopet sut un 3 donne une valeur de 4] 0uand le pion

Équipe c1'assaut rebelle est déplacé sur une case avec un pion Stormtrooper, celui-ci est
retiré et pourra être utilisé lors de prochains tours par l'Empire.

Assaut du bouclier f0rdre Rébellion)

C'est une occasion pour les Rebelles d'avancer sur la piste Assaut du

bouclier. Quand cet ordre est donné, Ie joueur de la Rébellion lance
les cinq dés, Chaque case de la piste Assaut du bouclier a un chiffre
indiquant le minimum devant être fait aux dés pour avancer sur cette

d'ordre Empire et
placez les ici

LE DUEL OPPOSANT LUKE SKYWALKER ET

DARK VADOR

Pendant que la bataille fait rage dans l'cspace et sur Endor, Luke

Skywalker fait un pari désespéré ct rcjoint l'Etoile de la Mort pour
confronter Dark Vador et l'Empereur Luke espère faire revenir
son père du cÔté obscur, mais l'Empereur, lui, cherche à

corrompre Luke, Le duel commence

Luke et Dark Vador ont chacun leur propre piste

Ouand le pion d'un des personnages arrive è

la fin de sa piste [ou qu'ils le font tous les

deuxl, il est détruit et le joueur adversc
gagne des ordres supplémentaires,

Pion et piste de
Dark Vador

Pion et piste
de Luke



ORDRES POUR LE DUEL OPPOSANT LUKE SKYWALKER ET DARK VADOR

la dernière case de sa piste, il est dôtruit et éliminé de la partie Le joueur de l'Empirc
gagne quatre cartcs d'ordre supplénrentaircs et les ajoute immédiatement au dessous
de la pile d'ordres Empire Cet ordre ne peut pas être donné si Dark Vaclor a été vaincLr

Dark Vador [Ordre Empire)
C'est une occasion pour Dark Vador d'attaquer Luke Skywalker et
de lui retirer des points sur sa piste Ouand cet ordre est donné,
lancez quatre dés Si vous faites un 4, 5 ou 6, Luke est touché, pour
un maximum de quatre points Si le pion Touché de Luke arrive sur

d'ordres Empire Cet ordre ne peut pas être donné si Dark Vador a été racheté

Empereur [Ordre Empire)
C'est l'attaque d'éclairs de Force de l'Empereur 0uand cet ordre est
donné, Luke est immédiatement touché deux fois, Si le pion Touché de
Luke arrive sur la dernière case de sa piste, il est détruit et éliminé
de la partie. Le joueur de l'Empire gagne quatre cartes d'ordre
supplémentaires et les ajoute immédiatement au dessous de la pile

Le;oueur de la Rébellion gagne trois cartes rl'ordre sr-rpplôrnentaires et les .tjoutr.
imnrédiatcment au dessous dc la pile d'or dres Rébellion CcL or clre ne lleut pas ôLrc
donné si Luke a été vaincu

Luke Skywalker (Ordre RébellionJ
C'est une occasion pour Luke Skywalker d'attaquer Dark Vador et
de lui retirer des points sur sa piste,0uand cet ordre est donné,
lancez quatre dés Si vous faites un 4,5 ou 6, Dark Vador est toucl.ré,
pour un maximum de quatre points Si le pion Touché de Vador arrive
sur la dernière case de sa piste, il est détruit et éliminé de la partie

@

@

supplémentaires et lcs ajoute immédiatement au-dessous de la pilc,cl'or rlrr,:; lltiltlllirrrr

nÉoeuprIoN DE DARK VADoR
La piste de Dark Vador se termine par Irois cdses rouges, appclics case:; rle
rédemption, Si le pion Touché de Vador ost sltT l'une de ces cases, lc joueur dr.. la

Rébellion peut jouer une carte Rédemption de Dark Vador pour détruirc l'Empererrrr Ir,l
Dark Vador du même coup.)

Rédemption de Dark Vador (Ordre RébellionJ
C'est une occasion pour Luke Skywalker d'offrir à Dark Vador la

rédemption et de tuer I'Empereur, Cet ordre ne peut être donné que
si le pion Touché de Dark Vador est sur une case rouge (3,2 ou 1

point restantJ. 0uand cet ordre est joué, Dark Vador et l'Empereur
sont détruits Le joueur de la Rébellion gagne cinq cartes d'ordre
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9 PIONS STORMTROOPERTM

30 CARTES D'ORDRE RÉgELLIONI

PION EOUIPE

D'ASSAUT REBELLE

30 CARTES D'ORDRE EMPIRE

Recréez les dernières scènes du Retour du Jedi, Jouez l'Empire et détruisez la
Flotte rebelle, ou jouez l'Alliance rebelle et détrulsez l'Etoile de la Mort

5 DES



6 MAROUEURS FLOTTE REBELLE

T;

PLATEAU DE JEU EN 3 PIÈCES

ORDRES SUPPLÊMENTAIRES
. Si LLrke Skywalker est détruit, le loueur de l'Empire pioche immédiatenrent quatre cdrLES

cl'orclre du dessus du paquet de cartcs Empire et les met soLrs sa pile de cartes d'ordre
Empir e sans les regarder et sans lcs réorgantser

. Si Dark Vador est détruit, le joueur de la Rébellion pioche immédiatement trois cartes
rl'orclre rltr rlessus du paquct de cartes Rébellion et les met sous s.t pile de cartes d'ordre
Rébellion sans les regarder et sans les réorgantser

. Si l'Empereur et Dark Vador sont tous deux détruits, le joueur de la Rébellion pioche

immédiatement cinq car[es d'ordre du dessus clu paqLret de cartes Rébellion et les met

sous sa pile de cartcs d'ordre Rébellion sans les regarder et sans les réorganiser

PION M/ILENN IU M FALCOMM

20 X-WINGSTM 16 Y-WINGSTM

L'Errpire gaBne en déLr uisant tous les vaisseaux rebelles chasscurs, Flotttr trt le Millprtnirtm

Folcon avant que l'Etoile cle la Mort ne solt détruite

L'Alliance rebellc gagne la partie en détruisant l'Etoile de la Mort Une fois les boucliers

désact vés, lc jorrer-rr de la RÉbellion peut utiliser des chcrsseuts et/ou le Mtllenniun Folcon

poLrr attaquer l'ELoile clc la Mort Ce[[o aLtaqL]e doit provenir d'un secteur adjacent à la
statiolr spatiale En faisant 6 sur un dé, l'Étoile de la Mort est détruite et la Rébellion

I'emporte.

PION EXECUIOflM

B_WINGSÏM15
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CHASSEU

La partie en mode quatr e jouer-irs sc joue p[esquÊ exactement comme une partie à deux
joueurs, avec les exceptrons suivantes :

. Les joueurs sont en équipes : cJe.ux jouent l'Alliance rebelle, et deux jouent l'Ernpire

. Chaque joucur a une main cle six cartes et en jor-re deux de sa main

. En frn de round, chaque.loueur pioche deux cartes dans le paquet de l'écluipe

. Le jeu se déroule dans le sens cles aiguilles d'une nrontre, en commenÇant par le joueur

de l'Alliance rebelle le plr-rs à gauche, et les tours ont lieu dans l'ordre suivant:Joueur 1 cle

l'Alliance rebelle, Joucur'1 de l'Empire, Joucur 2 de l'Ernpire, Joucur 2 de l'Alliance rebelle

. Les équipiers pcuvent discuter entrc oux des meilleures stratégies à adopter, mais le
déplacement des pièces dc jeu et les lancers cle dés sont elfectués par le joueur qui a

joué la carte

. 0uand ils choisissent quellÊrs cartes jouer, les équipiers peuvent se mont[Êt les cartes l'un

à l'autre et discuttr cle leLrrs stratégies, mars ils ne peuvent pas échanger leurs cartes
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